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Jogos analdgicos e digitais na escola: uma anadlise comparativa da
atencao, interagao social e diversao

Resumo Daniela Karine Ramos

Os jogos sdao reconhecidos por seu potencial educativo e Universidade Federal de Santa
apresentam-se sob diferentes modalidades e formatos. Diante disso, Catarina — UFSC - Florianépolis/SC -
este artigo tem como objetivo analisar as diferengas decorrentes do Brasil

uso de jogos analdgicos e digitais no contexto escolar, enfatizando dadaniela@gmail.com

0s comportamentos sociais manifestos durante a realizacdo das
atividades com diferentes tipos de jogos. Participaram da pesquisa 25

estudantes do terceiro ano dos Anos Iniciais de uma escola publica Ana Paula Knaul

federal, com idades entre oito e nove anos. Foram realizadas quatro Universidade Federal de Santa
intervengbes que foram observadas com base nos procedimentos da  Catarina - UFSC - Floriandpolis/SC —
descricdo narrativa e do registro da frequéncia por amostragem de Brasil

tempo com o uso de dois jogos, sendo um deles o Material Dourado, anaknaul@gmail.com

na versao analdgica, e o Blocos no formato digital; o outro jogo € o
Tangram, também proposto em ambas versdes, aplicados cada jogo

e versao em momentos distintos. A partir dessa proposicdo, a andlise Aline Rocha

pautou-se nas categorias da atencdo, interacdao social e diversao Universidade Federal de Santa
presentes durante o uso do jogo com as criangas. Os resultados Catarina - UFSC - Florianépolis/SC —
revelaram que se tem uma frequéncia maior de comportamentos que Brasil

indicam diversdo na interacao com o jogo digital, havendo menor alirocha@gmail.com

dispersdo com essa versdo. J4 no jogo analdgico, identificou-se maior
interagdo entre as criangas na prestacdao de auxilio aos colegas e
menor necessidade de mediacao da professora. Com isso, conclui-se
que o tipo de experiéncia e comportamentos manifestos na interacao
com os jogos nao dependem apenas do formato, digital ou analdgico,
mas também das caracteristicas do jogo e das possibilidades de
interacdo no espago.
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Analog and digital games at
school: a comparative analysis of
attention, social interaction and
fun

Abstract

The games are recognized for their educational
potential and present themselves on different
modalities and formats. Therefore, this article aims to
analyze the differences between analog and digital
games in the school context, emphasizing the social
behaviors manifested during the performance of
activities with different types of games. The study
included 25 students of a federal public school, aged
between 8 and 9 years. Four interventions were
performed that were observed based on the
procedures of the narrative description and the
recording of frequency by time sampling using two
sets, one of them being the Gold Material in the analog
version and the Blocos in the digital format and the
other the Tangram , also proposed in both versions,
applied each game and version at different times.
From this proposition the analysis was based on the
categories of attention, social interaction and fun
present during the use of the game with the children.
The results revealed that there is a greater frequency
of behaviors that indicate fun in the interaction with
the digital game, being less dispersion with this
version. Already in the analog game, it was identified a
greater interaction between the children in the
provision of help to the colleagues and less need of
mediation of the teacher. Thus, it is concluded that the
type of experience and manifest behaviors in the
interaction with games depend not only on digital or
analog format, but also on the characteristics of the
game and the possibilities of interaction in space.

Keywords: Games. Digital games. Social interaction.
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Conceituar jogo é uma tarefa dificil porque inclui uma diversidade de tipos e
categorias, relacionando-se fortemente com a cultura e os contextos histdricos em que
se manifestam. Para Huizinga (2010), o jogo estd intimamente atrelado a cultura da
humanidade e configura-se como resultado dos contextos histdricos que acompanham o
ser humano ao longo do tempo. O jogo € ludico, ficticio, fora da vida real, transcendendo
as obrigacdes cotidianas, e caracteriza-se por ser uma atividade livre, “ndo séria”
permeada por prazer e tensdo, pois a0 mesmo tempo em que o jogador tém o prazer de
jogar, também € posto sob a tensao provocada pela competicao, pela busca da vitdria e

pelo respeito as regras (HUIZINGA, 2010).

Na tentativa de compreender os jogos, Caillois (1990) realiza uma classificacdo em
categorias: Agon (jogos de competicdo), Alea (jogos de sorte), Mimicry (jogos simbdlicos
ou de imaginacdo) e llinx (jogos de risco ou desafio). Apesar de propor essa organizacao,
0 autor reconhece que ela ndo contempla todos os tipos de jogos, por se tratar de um

amplo e diverso universo de possibilidades.

Muitos outros tedricos e pesquisadores tém procurado definir e compreender os
jogos, como Kishimoto (1999) que sistematiza trés aspectos de diferenciacdo dos jogos.
O primeiro trata o jogo como sistema linguistico que estd inserido em um contexto social,
ou seja, o jogo funciona como expressdo linguistica pragmatica utilizada como forma de
expressao de valores e modo de vida. No segundo aspecto, a autora descreve o jogo
como sistema de regras, destacando que cada um possui estruturas sequenciais de regras
que os diferenciam, “permitindo superposicdao com a situacdao ludica, ou seja, quando
alguém joga, esta executando as regras do jogo e, ao mesmo tempo, desenvolvendo uma
atividade ludica” (KISHIMOTO, 1999, p. 17). O terceiro aspecto descreve o jogo como um
objeto, que se materializa por meio das pecas, tabuleiros ou cartas, que podem ser
confeccionadas com diferentes materiais, respeitando suas caracteristicas, funcdes e

objetivos.

No contexto contemporaneo, o desenvolvimento tecnoldgico conjecturou para o
surgimento dos jogos digitais que ampliam ainda mais a complexidade e as iniumeras

possibilidades dos jogos se darem como experiéncias humanas, sociais e historicamente
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constituidas. Os jogos digitais se diferenciam dos analdgicos por apresentarem uma
interface ludica, que regula e orienta suas regras, acdes e decisdes por meio de recursos

computacionais (SCHUYTEMA 2008).

Diante do potencial que os jogos podem oferecer aos processos de ensino e
aprendizagem, este estudo tem como objetivo analisar as diferengas decorrentes do uso
de jogos analdgicos e digitais no contexto escolar, enfatizando os comportamentos

sociais manifestos durante a realizacdo das atividades com os diferentes tipos de jogos.

Ao se comparar um jogo analdégico ao jogo no ambiente virtual, percebe-se que
algumas caracteristicas continuam inalteradas pela sua esséncia, como ser regido por um
conjunto de regras. Mas o jogo digital tem como diferencial principal a construcdo visual e
a interatividade, ou seja, o jogo fisico contém pecas e objetos palpdveis, enquanto o
digital utiliza esses elementos representados por meio de graficos interativos,

visualizados pelo jogador no monitor ou tela.

A partir dessa diferenciacdo entre jogos digitais e analdgicos, Juul (2003) chama
atencdo para algumas caracteristicas que podem ser observadas entre eles, a qual a
primeira ressaltada pelo autor versa sobre o ambiente ficticio onde acontece o jogo. No
jogo digital, a imersdo e interacao levam o jogador a envolver-se por meio dos aspectos
lddicos em um mundo abstrato e virtual (JULL, 2003). J4 nos analégicos, segundo o autor,
esse mundo ficticio também pode ser criado no imagindrio de cada jogador, mas com a
diferenca de que essa representacdo é realizada em um mundo singular, que ndo pode

ser compartilhado concretamente.

Outra caracteristica ressaltada por Juul (2003) é a forma como sdo estabelecidas
as regras e como elas sdao colocadas em prética no jogo. Nos digitais, as normas que
compde o jogo sao determinadas por meio de programacao computacional, tornando
invidvel alterar ou negociar as regras estabelecidas ou as consequéncias pelo nao
cumprimento delas, sem alterar a programacao feita pelo sistema. J& nos jogos
analdgicos, tanto as normas estabelecidas pelos jogadores como as consequéncias pelo

nao cumprimento dos combinados podem sofrer transformacdes, se os jogadores assim
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acordarem, ou seja, 0s jogos analdégicos contam com uma maior flexibilidade que os jogos
digitais.
Nesse sentido, pode-se concluir que independentemente do tipo de jogo as regras

fazem parte desse universo e de certa forma sdo elas que motivam os jogadores a

ultrapassar seus limites a partir das limitac6es impostas por elas (HUIZINGA, 2010).

Apesar da motivagao, dos aspectos da interacdo social e do lddico associados ao
jogo, este nem sempre foi reconhecido como uma experiéncia potencialmente educativa,
de acordo com Brougere (1998). Antes de se estabelecer uma relacdo entre o jogo e a
educacado, este era considerado sob as perspectivas de recreacao, de observacao escolar
ou atividades fisicas. Na primeira perspectiva, o jogo era visto como relaxamento entre os
momentos de trabalho ou estudo. Na segunda, era um instrumento de observacdo, em
que os professores o utilizavam para observar as aptidées e habilidades das criancas.
“Aqui o0 jogo ndo é formador, mas revelador” (BROUGERE, 1998, p. 57). Essa perspectiva
ainda mantém o jogo a margem das atividades educativas, mas, ao mesmo tempo, lhe da
um lugar de destaque que mais tarde possibilitara um novo olhar pedagdgico sobre ele.
Na terceira perspectiva, o jogo € visto como suporte para que as atividades fisicas se

desenvolvam sem a preocupag¢do com as caracteristicas ou tipos de jogos.

A partir de tedricos como Montessori, Decroly e Freinet, o jogo passa a ter um
papel de destaque na educacdo das criancas no contexto escolar, e Kishimoto (2002)
explica que o significado atual e o objetivo dos jogos educativos é o equilibrio entre a
unido da necessidade de brincar da crianca com os objetivos pedagdgicos do educador.
Nesse sentido, o jogo educativo assume duas fun¢bes: a lddica e a educativa. A autora
explica que a funcdo ludica é aquela que proporciona diversdo, o prazer e a tensdo
provocada pelo jogo; a fun¢ao educativa é aquela que ensina, instrui, completa o saber e

o conhecimento da crianca.

O jogo, no contexto escolar, pode ser um importante instrumento de interacao, de
experimentacao e de construcao de conhecimentos, utilizando o potencial ludico para o
desenvolvimento e o exercicio de novas estrutura cognitivas, pois coloca os estudantes
diante de desafios que os aproximam de contelddos e habilidades que devem ser

conquistadas no ambiente escolar (KISHIMOTO, 1999). O jogo “é um elemento
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transmissor e dinamizador de costumes e condutas sociais. Pode ser um elemento

essencial para preparar de maneira integral os jovens para a vida” (MURCIA, 2005, p. 11).

De maneira mais especifica, os jogos digitais proporcionam resultados positivos na
aprendizagem, levando os estudantes a ficarem mais motivados, melhorando seu
empenho e rendimento escolar (TELEB et al., 2015). Também foi constatado em pesquisas
que com os jogos digitais, quando utilizados para o desenvolvimento de atividades de
resolucdo de problemas, principalmente na disciplina de Matematica, os estudantes tém
maior facilidade para identificar informacdes importantes, planejar estratégias, apontar
solucdes criativas, sendo uma alternativa para o exercicio do raciocinio I6gico (CUNSKAA;

SAVICKAA, 2012; GARCIA; PACHECO 2013; MAHMOUDI et al., 2014).

Os jogos digitais podem fazer uso de aspectos ficcionais para criar uma realidade
virtual, na qual o jogador exerce um papel e uma funcdo de acordo com as regras
estabelecidas. A combinag¢do dos recursos digitais interativos possibilita a reproducao do
real utilizando cores, imagens e movimentos e muitas vezes, segundo Mrech (1997), nos
informam sobre o mundo, o refazem, transformando-o num espetaculo que permite
recriar (interagir) com parte desta realidade virtual. Assim, pode-se ter a imersdo dos
jogadores em situacdes de risco e perigo, nas quais é possivel experimentar sensa¢des e
situagbes de ameaca fisica e psicoldgica sem correr esses riscos na vida real, o que ja ndo
é possivel realizar em jogos analdgicos, caso os jogadores tentassem simular qualquer

uma das situagdes citadas, pois poderiam correr ameaga real.

As experiéncias vivenciadas na interacao com os jogos digitais constituem-se como
fontes de aprendizagem, por envolverem acdes contextualizadas em narrativas, a
tomada de decisbes, a experimentacado, o exercicio de habilidades e a reflexdo sobre as
acdes. Diante disso, Schell (2011) expde que tudo que se sente é real, pois a realidade € a
interpretacdo das experiéncias que as pessoas vivem, ou seja, a mente filtra por meio dos
sentidos a realidade, a interpreta e a projeta para experiéncias vividas. Isso acontece no
mundo dos jogos, que mesmo ndo sendo o mundo concreto, proporciona experiéncias

que se tornam repertdrio para outras situacdes da vida real.

Nesse sentido, Gee (2009), ressalta que as caracteristicas existentes nos jogos
digitais podem propiciar aprendizagem significativa para os estudantes, pois “o desafio e

a aprendizagem sdao em grande parte aquilo que torna os videogames motivadores e
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divertidos” (GEE, 2009, p. 168). Ao mesmo tempo em que os jogos digitais, no contexto
educacional, proporcionam aos estudantes um melhor desempenho das habilidades
cognitivas, pois possuem caracteristicas como a imersdao, o feedback imediato e os
desafios que os tornam prazerosos e motivadores para os estudantes (MARTINOVIC,

2016; UCUS, 2015).

Diante disso, ressalta-se que muitas pesquisas indicam que o uso dos jogos digitais
na educagdo traze beneficios ao processo de ensino e de aprendizagem, sendo uma
possibilidade a ser explorada como instrumento inovador na metodologia de ensino
(CONNOLLY, 2012; LI; TSAI, 2013). Martinovic et al. (2016) constata que com o uso de
jogos digitais, os estudantes tiveram um maior engajamento nas atividades propostas e
que, consequentemente, trouxeram melhor desempenho nos jogos utilizados durante a

pesquisa.

Na comparacao entre os jogos digitais e analdgicos, Santos, Silva e Silva Junior
(2014) constatam que a virtualizacdo de jogos tradicionais pode trazer beneficios ao
processo de ensino e aprendizagem da matematica, no entanto, apontam que é

necessario o desenvolvimento de mais pesquisas nessa area.

Outro aspecto fortemente exercitado com os jogos é a interacdo social. Nos
analdgicos, ela revela-se na combinagdo das regras, definicao de papéis, nos didlogos e
desenvolvimento dos jogos quando acontecem no coletivo. Ja nos digitais, podemos ter a
interacao mediada que ocorre em jogos coletivos on-line, que dispdem de ferramentas de
comunicagdo. Além disso, temos o uso dos jogos digitais em espago coletivos como na
escola ou na interacao entre duas ou mais crianca com um dispositivo que possibilita o

acesso ao jogo digital.

Diante disso, percebe-se que a intera¢do social também é um fator importante no
uso dos jogos digitais. Pensando sobre as habilidades sociais que se constituem a partir
das relacdes sociais estabelecidas, numa pesquisa realizada por Mona Sakr e Natalia
Kucirkova (2017), as autoras buscaram analisar possibilidades de aproximar a relacdo
entre pai e filho de trés anos de idade no uso de diferentes tecnologias digitais e nao
digitais como colagem, giz de cera, aplicativo de iPad e o software Tuxpaint no laptop. A
partir disso, elas identificaram que ndo foi a diferenca da tecnologia ser digital ou ndo que

interferiu no nivel de interacdao entre o pai e a crian¢a, mas foram as potencialidades do
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que os recursos podiam fazer fisicamente e como cada atividade era percebida e
dominada pelos dois, que determinaram uma maior ou menor proximidade entre ambos

durante o uso.

Para seguir na reflexao sobre a qualidade das interacdes sociais mediante o uso da
tecnologia digital, na pesquisa realizada por Michael Tscholl e Robb Lindgren (2014) foi
analisado o uso de uma tecnologia projetada para promover a aprendizagem por meio da
interacdo das criangas com as suas familias no uso da tecnologia digital em um museu.
Nessa proposta, havia um simulador de realidade aumentada que exigia que as criancas
acertassem um alvo localizado atras de um planeta para identificar a compreensao sobre
gravidade na duplicacdo da velocidade de um asteroide, enquanto as familias tinham
acesso a outros conteddos para questionar as criancas a respeito da atividade realizada
na simulacdo. Concluiu-se nessa pesquisa que a aprendizagem se deu na interacao, entre

criancas e familias e pela motiva¢ao proporcionada pelo simulador.

Na pesquisa realizada por Reynolds-Blankenship (2013), o uso do Ipad de forma
livre, foi integrado nas praticas de ensino e aprendizagem de um jardim de infancia para
apoiar a alfabetizacao digital e motivar interac6es. Concluiu-se que o jogo digital utilizado,
possibilitou que as criancas estabelecessem suas intera¢bes sociais entre grupos,

controlando os conflitos nas relagdes e colaborando umas com as outras.

De igual modo, Knaul (2015), em sua pesquisa, analisou as contribuicbes da
integracao do tablet as praticas pedagdgicas nos Anos Iniciais. Teve como resultado que a
tecnologia digital atrelada ao conteddo utilizado, somados as estratégias pedagdgicas
planejadas para esse acesso, motivam praticas de colaboracdo diversas entre as criangas,

desenvolvendo, inclusive, novos letramentos.

Diante dos resultados obtidos nas pesquisas de Creighton e Szymkowiak (2014) e
Knaul (2015), pode-se inferir que o conteudo, as estratégias e as media¢Ges pedagdgicas
influenciam o comportamento das criancas, beneficiando a interacao social na sala de

aula.

A partir disso, reforca-se que os jogos, tanto digitais como analdgicos, podem
oferecer valiosas contribui¢6es aos processos de ensino e aprendizagem, agregando o

[udico e a diversao a apropriacao de conhecimento e ao desenvolvimento de habilidades
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e atitudes. Assim, destaca-se que o uso no contexto escolar potencializa essas
contribuic¢bes, pois a partir da combinacao entre a mediacao pedagdgica e a possiblidade
de interacdao social, as experiéncias vivenciadas sdo enriquecidas com o uso da
tecnologia. Por isso, cabe investigar e analisar melhor os usos e possibilidades de

integracao dos jogos digitais as praticas pedagdgicas.

O estudo realizado caracteriza-se como um estudo de campo (GIL, 1999) de
abordagem mista, pautando-se na observacdo por meio da descricdo narrativa e da
contagem de frequéncia por amostragem de tempo (BENTZEN, 2012) para descrever
comportamentos das criangas na interacao com os jogos analdgicos e digitais em sala de

aula presencial, visando proceder a comparacao e analise.

Participaram desta pesquisa 25 estudantes do terceiro ano dos Anos Iniciais de
uma escola publica federal do municipio de Floriandpolis. Destes, 11 eram meninas e 12

eram meninos, com idades entre oito e nove anos de idade.

Os procedimentos pautaram-se na proposicdao de quatro interven¢bes com a
turma, prevendo o uso de dois jogos um com base no Material Dourado e outro com foco
no Tangram. Cada jogo, utilizado nos dois formatos, procurou ter maior aproximagao
entre as dinamicas e regras. Assim, para cada jogo foram dois dias de intervencdo, sendo

o primeiro focado no jogo analdgico e o segundo, no jogo digital.

Os jogos pautados no Material Dourado envolveram a realizagao de calculos com
apoio do uso desse material. Na proposta com a sua versao analdgica, os desafios foram
entregues em folhas impressas, incluindo duas fases. Na primeira, era preciso indicar a
quantidade de pecas para somar os valores e, na segunda, havia duas trilhas a serem

preenchidas com os valores resultantes, conforme a figura 1.

Revista Linhas. Florianépolis, v. 21, n. 47, p. 328-354, set./dez. 2020.



Figura 1: Primeira e segunda fase do jogo do material dourado analégico

JOGO MATERIAL DOURADO
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Fonte: Elaboragdo das autoras, 2017.

O jogo Blocos da Escola do Cérebro foi utilizado como jogo do Material Dourado
digital. A Escola do Cérebro é um sistema que “integra jogos cognitivos a uma base de
dados que permite tanto o exercicio das habilidades cognitivas como o acompanhamento
e a orientacdo sobre o desempenho e caracteristicas cognitivas dos jogadores” (RAMOS,
2014, p. 72). No primeiro nivel do jogo, é preciso arrastar ou clicar nas pecas do Material
Dourado para compor o ndmero que aparece. No nivel seguinte, parte-se do valor
anterior para chegar no novo nudmero, sendo necessdrio excluir ou incluir pecas,

conforme demonstra a figura 2 a seguir.

Daniela Karine Ramos — Ana Paula Knaul — Aline Rocha
Jogos analdgicos e digitais na escola: uma analise comparativa da atencdo, interagdo social e diversdo




Figura 2: Tela do Jogo Blocos (Material Dourado)
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Fonte: Escola do Cérebro, 2017.

Na aplicacao do jogo do Tangram analdgico foram entregues as criangas quatro

formas impressas para que elas montassem as figuras usando as pecas (FIGURA 3).

Figura 3: Criancas jogando o Tangram analdgico

Fonte: Registro da Intervengdo, 2017.
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O jogo digital do Tangram apresentava a sombra das imagens para que o jogador
arrastasse as pecas para compor a figura. No nivel facil, aimagem ja é composta por duas

pecas colocadas, conforme figura 4, a seguir.

Figura 4: Tela do Jogo do Tangram digital

Fonte: Escola do Cérebro, 2017.

Um dos procedimentos de coleta orientou-se pela observacdo e descricao
narrativa, a qual focava na descricdo do espaco fisico, nos recursos didaticos utilizados e,
principalmente, na interacdao dos participantes com os colegas, professora e com os
jogos, em seu ambiente natural enquanto as atividades eram desenvolvidas. As
pesquisadoras nao participavam das interacdes em sala de aula presencial, apenas

observavam e registravam cada detalhe, conforme previsto anteriormente.

A descricao narrativa é um método formal de registro do comportamento, o qual
procura descrever detalhadamente os comportamentos observados, fazendo o registro
enquanto os comportamentos ocorrem, considerando critérios pré-determinados
(BETZEN, 2012). As descricdes narrativas da pesquisa foram realizadas individualmente
por cada pesquisador e por intervencao. A pesquisa contou com a participa¢ao de quatro
observadores por intervencao que ficaram responsaveis por fazer o registro por mesa,
conforme pode-se observar na figura 5. Cada intervencao foi registrada em um

documento de texto on-line, instrumento utilizado para registo e compartilhamento dos
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dados coletados entre os pesquisadores envolvidos, para que todos pudessem ter acesso
as informacdes e, a partir deles, pudessem definir as categorias para a anadlise de

frequéncia.

Figura 5: Esquema da planta da sala e informacgdes sobre a observacao.

O Janelas
Cameral .OB1 OB 3
Mesa 1 Mesa 2 Mesa 3 Mesa 4
OB 2 OB 4
Camera 2 .
Armario
Mesa Mesa .
Porta equipamento

Fonte: Elaboracao das autoras, 2017.

Além disso, as intervencdes foram filmadas e posteriormente analisadas com base
no registro da contagem da frequéncia de comportamentos. De acordo com Betzen
(2012), a contagem da frequéncia pode estabelecer referéncias em relacdo a modificacao
de comportamentos e, no contexto da pesquisa, auxiliou a verificar se ocorreram
modificacdes em relacdo aos comportamentos indicativos das categorias de andlise

quando se utilizaram diferentes jogos e formatos.

A contagem da frequéncia seguiu o procedimento de amostragem de tempo
(BETZEN, 2012), pois foram contabilizados os primeiros 15 minutos de cada intervencao
apoOs as criangas terem iniciado a interacao com os jogos propostos, ou seja, nao se

considerou o tempo de explicacdo e organizacao da atividade na observacao.

Considerando que cada intervencao teve duracao de aproximadamente 30
minutos, por meio de observacao descritiva em didrio de bordo e com o auxilio da
flmagem em video, foi possivel identificar os comportamentos e suas frequéncias

durante o uso das tecnologias na atividade com jogos.
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As categorias para a andlise de frequéncia, tanto para os jogos analdgicos quanto
para os digitais, foram, entdo, definidas a partir de discussdes provenientes da descricao
narrativa da observacdao do comportamento dos alunos mediante a interacdo com os

jogos. (CRESWELL, 2010).

A primeira categoria refere-se a atencao que estd relacionada a concentragdo da
atividade mental em uma atividade, ignorando informacdes ndo relevantes (MATLIN,
2003; STERNBERG, 2008). No jogo, relaciona-se a atencdo com a imersdo que supde o
forte envolvimento do jogador a ponto de ndo perceber o tempo passar, e certo

desligamento do mundo (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).

De outro modo, a categoria interagao social remete ao envolvimento com outras
pessoas e ao sentimento de compartilhamento (SAVI et al., 2010). Pode ser associada a
comportamentos colaborativos, o0s quais se pautam na comunicagdo, no
compartilhamento de informag¢des e na acdo conjunta para aprender ou tentar aprender

algo junto (ROSATELLI et al., 2003)

Por fim, a categoria diversao esta fortemente vinculada a interagcao com os jogos
(CAILLOIS, 1990; HUIZINGA, 2010) e remete a comportamentos que expressam a alegria e
o prazer (PEREIRA, 2005). A descricdo das trés categorias pode ser observada no quadro 1

a seguir:

Quadro 1: Descricdao das categorias de analise

CATEGORIA DESCRICAO DA CATEGORIA

Atencdo Dispersa da atividade, realizando outra atividade diferente da proposta.

Interacdo Social | Professor (a) presta auxilio e oferece dicas para um aluno(a) sobre o jogo.

Presta auxilio e oferece dicas para um colega sobre o jogo.

Diversdo Demonstra alegria, expressando-se corporalmente ou sorrindo.

Fonte: Elaboragdo das autoras, 2017.
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Apds definicao das categorias, foi realizada a andlise da frequéncia de cada uma

delas, cujos resultados sao apresentados a seguir.

A partir das interven¢des com o uso de jogos analdgicos e digitais do Material
Dourado (Blocos, denominacdo da versao digital) e do Tangram, que ocorreram em dias
alternados, para andlise da motivacao das criancas, do modo como se desenvolveram as
interagbes sociais nesses momentos e da diversao incutida com cada tipo de jogo,
percebemos algumas mudancas no comportamento das criangas. Destaca-se que tanto as
técnicas e regras de cada jogo, como o fato de serem analdgicos ou digitais, provocaram
mudancas nos comportamentos das criancas, constituindo-se como varidveis que podem

ter colaborado na modificacao em suas formas de agir nesses momentos.

E importante ressaltar que o formato dos jogos, em suas versdes digital e
analdgico, contribuiu nessa alteracdo de comportamento das criancas durante o uso,
considerando que o digital possui feedbacks automatizados e uma estética visual
diferenciada em relacao ao analdgico, que se trata de um jogo fisico que necessita ser
manipulado e montado pela crianca. Nos jogos digitais temos muitos estimulos, cores e
movimentos, que nos capturam facilmente, e, ainda, temos feedbacks constantes e

imediatos (PRENSKY, 2012).

Na proposi¢cao com a utilizagdo do Material Dourado, no qual as criangas tinham
que resolver alguns calculos propostos numa folha, a partir da utilizacao do jogo fisico,
em comparacdo a um segundo momento em que a mesma atividade foi proposta, mas
com a mediacao do jogo digital Blocos, percebemos que na insercao do jogo digital as
criangas se mostraram mais alegres, expressando isso verbalmente, conforme os relatos

das observacdes do campo, descritos a seguir:

Crianca 1: D& para vir aqui no recreio? Ciclano disse que vai colocar o jogo
no tablet dele em casa.
Crianga 2: Eu to suando e nem to fazendo atividade fisica.
Crianga 3: Nossa! O avancado é muito legal!
Crianga 4: Eu preciso treinar bastante para chegar até 100 antes de eu ir
pro avancado.

(Relato das observacdes do dia 20/09/2017)
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A diversdo estd fortemente associada a pratica com jogos, mesmo nas concepcdes
mais cldssicas como de Huizinga (2010) e Caillois (1990), eles sdo caracterizados como
uma atividade Iddica. O ludico relaciona-se com a ideia de experiéncia plena de
envolvimento, atencdo e entrega total (LUCKESI, 2005), a0 mesmo tempo em que
envolve a alegria e o prazer que podem ser experienciados individual ou coletivamente

(PEREIRA, 2005).

Nesse sentido, as falas transcritas apontam para as manifesta¢des de diversao no
jogo digital, ja que em relagdo ao analdgico ndo constatamos muitas manifesta¢cdes. No
jogo digital do Tangram, Blocos, um dos aspectos que contribuiu com a diversao foi o
fato de se ter um tempo delimitado para realizar os cdlculos, diferentemente do jogo
analdgico em que esse tempo ndo era controlado. No digital, o préprio sistema. ao findar
o tempo. encerra a jogada automaticamente, sem qualquer possibilidade de negociacao.
A regra relacionada ao tempo no jogo do Bloco caracteriza-se como uma diferenca entre
o jogo digital e analégico, como pontua Jull (2003), ao indicar que no analégico tem-se a
possibilidade de negociar as regras e que, de modo geral, no digital as regras ja estao

estabelecidas.

Além das expressdes verbais das criancas, notamos alguns comportamentos que

nos indicaram esse dado ao jogar o Blocos:

A outra menina que estava sentada ao lado comemora sozinha que
conseguiu passar uma fase, e quando vé o desafio da nova fase ela se
abana com as mdos e demonstra-se ansiosa pra continuar. (Crianca
observada na mesa 1)

Em outra mesa observei que os meninos competiam, mas de modo
colaborativo, ficando contentes com o acerto do outro e realizando
toquinho em sinal de contentamento e apoio. Um deles fala: - Acertei!
Vamos para o avangado!? (Criancas observadas na mesa 2)

Um menino joga o nivel avancado. Ao acertar bate palmas, sorri e em
poucos instantes volta a realizar o jogo. (Criancas observadas na mesa 2)
Uma das meninas chama a professora para mostrar que ela ndo errou
nada até agora, e sorri. (Crianca observada na mesa 3).

(Relato das observacdes do dia 20/09/2017)
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Além do relato descritivo, por meio da andlise das frequéncias de
comportamentos das criancas identificadas por meio da filmagem, esses dados validam
de maneira objetiva as observac¢des descritas, conforme pode ser verificado no grafico 1,

a seguir.

Grafico 1: Frequéncia de comportamentos com o jogo digital e analégico do Material
Dourado

AlegriafComemoracdo

Prestaauxilio aos colegas
M Digital

. M Analdgico
Professora presta auxilio

Dizpersa

Fonte: Elaboracao das autoras, 2017.

No grafico 1, destaca-se a diferenca no registro de comportamento indicativo de
alegria e comemoracdo em que se contabilizou uma frequéncia correspondente a 85,95%
no jogo digital, revelando ainda que o alunos dispersaram menos nesse tipo de jogo
(36,96%) e que necessitaram mais do auxilio da professor, o que contabilizou 57,14% da

frequéncia registrada.

Por outro lado, no jogo analdgico, as criancas prestaram mais auxilio aos colegas,
somando a frequéncia que correspondeu a 21,23% dos registros, demonstrando que as
criancas colaboraram e interagiram mais nesse tipo de jogo. A seguir, destacamos alguns
trechos dos registros feitos da observacao durante o uso do jogo analégico do Material

Dourado:

Com a nao compreensado da atividade por sua colega, uma menina fala: -
Eu entendi! Faz esse daqui mais esse aqui! Como alguns nao tinham
entendido uma parte do jogo proposto pedem auxilio a professora.
(Criangas observadas na mesa 1)
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Duas alunas se ajudam no entendimento da atividade e dois meninos se
concentram e fazem tudo juntos. (Criancas observadas na mesa 2)

Em todos os momentos em que observei os meninos via tranquilidade,
trabalho coletivo, colaboracao e algumas conversas entre eles. Para eles,
ficou visivel o envolvimento na atividade proposta, que ocorreu com
pouco auxilio do material dourado. (Criancas observadas na mesa 2)

“Como se cria um cubo?” Essa foi a pergunta de uma crianca ao se
deparar com um nidmero que necessitava do milhar, mas nao tinha o
bloco no material. Ele entdo comecou a pegar varias centenas. Outra
crianga comeca a ajuda-lo na conta e outro pega mais centenas. Eles
conseguem montar um cubo. (Criangas observadas na mesa 2)

Enquanto uns olhavam, lendo as atividades na folha, outros ja
perguntavam aos colegas: Crianca 1: - E s6 pra fazer trés, entdo? Crianca 2:
- Olha o que eu ja fiz. Outra questiona o colega ao lado se é pra fazer de
tal forma, e o colega ajuda dizendo o que entendeu. Percebo uma crianga
lendo a folha da outra para entender o que é pra fazer, e nisso um
menino conta em voz alta mostrando como se soma/subtrai a conta, e os
colegas da mesma mesa prestam atenc¢do. (Criangas observadas na mesa

3)

As meninas que estavam sentadas uma ao lado da outra conversam: - Vou
ter que somar todas € isso? E a outra responde: - E! (Criancas observadas
na mesa 3)

(Relato das observagdes do dia 13/09/2017)

Essa maior interacao durante o uso do jogo analdgico pode se justificar devido ao
ambiente do jogo digital apresentar mais feedbacks instantaneamente, além de conter
um tempo que limitava a a¢ao da crian¢a no jogo, exigindo uma maior concentragao e
imersdao para realizar a atividade proposta, e assim fazendo com que a crianca se
individualizasse na sua realizacdo. Esse aspecto reforca a caracteristica de imersao
presente no jogo digital, que pode ser relacionada a aten¢ao direcionada para a interagao
com o0 jogo, por seus desafios, acdes e feedbacks ao ponto de gerar a experiéncia de fluxo
(CSIKSZENTMIHAL, 1991). Essa experiéncia contribui com a manutencdo da atencao, o
que se contrapde a dispersdo, e indica a disposicdo do jogador para jogar (RAMOS;

MARTINS, 2018).

Em relacdo a proposicao dos jogos do Tangram, diferentemente do jogo do
Material Dourado, as criancas demonstraram uma frequéncia maior de comportamentos
indicativos de alegria e comemoracdo, o que correspondeu a 63,04% dos registros feitos

nessa categoria. Assim, podemos inferir que ndo é apenas o fato de ser analdgico ou
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digital que garante a diversdao, mas a técnica, as regras e os desafios dos jogos também

sao determinantes para a experiéncia vivida no jogo.

Destaca-se a importancia da mecanica do jogo, pois ela engloba as a¢des que o
jogador executa no jogo, incluindo os desafios, as suas recompensas, a curva de
aprendizagem, os esquemas de controle e as acdes possiveis ao jogador (CHANDLER,
2012), sendo a combinacdo dessas caracteristicas que influencia o modo como ele
experimenta a diversdo. Entretanto, cabe ressaltar que é dificil associar a ideia de jogo
diretamente ligado a diversao, pois o préprio conceito pode ser entendido sob diversas
categorias e, ainda, possui aspectos subjetivos; algo pode ser inicialmente divertido e
depois de varias repeticdes torna-se entediante, ou ainda o que ¢é divertido para alguém

pode ndo ser para outra pessoa (ROGERS, 2012).

Ao analisar a frequéncia obtida na prestacdo de auxilio aos colegas no Tangram
digital, temos uma incidéncia maior do registro de frequéncia dessa categoria, o que
correspondeu a 62,07%, reforcando que a interacdo com o digital ndo necessariamente
individualiza ou possibilita maior colaboracao entre as criancas, pois depende de
diferentes varidveis. Esse indicativo pode estar ligado ao modo como se desenvolveram
as intera¢bes sociais durante o uso dessa versao do jogo e a necessidade de

compartilhamento, conforme podemos visualizar na transcricao a seguir:

Assim que um menino da mesa termina muito contente de fazer o
quadro ele diz: “- Quem quer que eu faca o quadrado para vocé?”
A professora também monta o quadrado e todos vao olhar. Um aluno diz
animado: “- Olha, a profe conseguiu fazer de cabeca para cima. Como
vocé conseguiu fazer o quadrado profe?” Ela responde: “- Tentando!”.
Sempre que conseguiam montar a imagem com o Tangram as criancas
batiam palmas, algumas vezes contando para os/as colegas da mesa ao
lado.

(Relato das observacdes do dia 27/09/2017)

Um dado interessante é que as intera¢des sociais associadas a colaboracao entre
as proprias criancas e a solicitacao de ajuda da professora se fez mais presente na versao

digital do Tangram, conforme podemos visualizar no grafico 2 a seguir.
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Grafico 2: Frequéncia de comportamentos com o jogo digital e analdgico do Tangram

7
AlegriafComemoracio 23
o 36
Presta auxilio aos colegas 22
M Digital
11 W Analdgico
Profeszora presta auxilio 8 <
3
Cispersa
25

T T T T 1
1] 10 20 30 40

Fonte: Elaboragdo das autoras, 2017.

Esse maior nimero de intera¢6es em auxilios colaborativos pode estar relacionado
a estrutura, formato e contetddo do jogo digital, que oferecia maior pontuac¢do a quem
cumprisse a missao com menos movimentac¢ao de pecas, cumprindo os 60 segundos para
montagem de cada figura, o que interferiu no nivel do desafio resultante, promovendo
uma maior atencdo e imersdo das criancas nesse jogo. Embora, tenha resultado numa

menor representacdo de alegria e comemoracao das criangas.

Quando os desafios ndo estdao adequados ao nivel do jogador, podemos ter maior
dispersdo. De acordo com Prensky (2012), os desafios precisam estar o mais alinhado
possivel a capacidade de resolucao do jogador, para que possa resultar em um prazer. Em
consequéncia, essa estrutura apresentou um maior nivel de dificuldade na sua realizacdo,
demandando das criancas maior compreensao sobre a atividade, o que ocasionou em

uma maior solicitacdo de ajuda aos colegas (FIGURA 6).
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Figura 6: Criancas jogando o Tangram digital

Fonte: Registro da Intervengao, 2017.

Ao analisar o quantitativo da frequéncia de comportamentos das criangas em
relacdo as versdes digital e analdgica dos dois jogos, conforme podemos visualizar no
grafico 3, a seguir, pode-se observar que os jogos digitais foram experimentados como
mais divertidos, com base na frequéncia dos registros de comportamentos indicativos de
alegria e comemoracgdo, o que também gerou menor frequéncia de comportamentos

indicativos de dispersdo nas criancas.

Grafico 3: Frequéncia de comportamentos nos jogos em suas versdes digitais e analdgicas
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Fonte: Elaboragdo das autoras, 2017.
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A diversao é fortemente associada as experiéncias com jogos digitais. Essa
diversdo, relacionada a satisfacdo, a alegria e ao prazer, induz o jogador a um estado de
espirito distenso e até mais receptivo para a aprendizagem (PRENSKY, 2012). Diante
disso, Quinn (2005) destaca que a diversdo no jogo esta relacionada ao envolvimento do

jogador com a histdria que contextualiza a necessidade de agir baseada em desafio.

Ja nos jogos analdgicos, observou-se maior prestacao de auxilio aos colegas,
provavelmente por termos menor controle sobre o tempo e maior dispersao, facilitando

que pudessem dividir a aten¢ao entre o jogo e a intera¢ao social com os colegas.

De acordo com Annetta (2008), o uso dos jogos digitais na educacdo dessa nova
geracao tende a criar um maior envolvimento e experiéncias de aprendizagem mais
motivadoras, proporcionando curiosidade e diversdo. Diante disso, podemos considerar
que devido a estrutura dos jogos digitais demandarem uma maior atencao e
concentracdo das criancas em relagao ao tempo de cada fase e feedbacks, isso fez com
que elas ficassem mais entretidas e interagissem menos umas com as outras durante o
uso, o que nao significa que elas aprenderam menos ou mais com ambas as versodes, pois

cada uma delas contou com as suas particularidades.

Por fim, consideramos que no desenvolvimento das proposi¢Ges com 0s jogos,
muitas varidveis podem ter influenciado nos niveis de motivacao/dispersao e diversdo das
criangas nas suas interagdes sociais. Desde a tecnologia usada como o jogo fisico, tablet e
notebook, até a estrutura de cada um dos jogos em suas diferentes versdes que incutiram

niveis de dificuldade distintos gerando, assim, diferentes comportamentos nas criangas.

Os jogos constituem-se como experiéncias diferenciadas que envolvem regras,
desafios e diversdo. As caracteristicas apresentam-se em diferentes combinac¢des,
intensidades e formas, criando um universo amplo e diverso de tipos e modalidades. No
formato desse trabalho, destacaram-se os jogos digitais e analdgicos que apresentam
caracteristicas distintas fortemente vinculadas a tecnologia e ao modo como o jogo se

apresenta.
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Nos jogos analdgicos, as regras podem ser negociadas, ndao tendo um controle
rigido das acbes e tempo. Essa maior flexibilidade e possibilidade de
construcdo/adaptacdo podem favorecer maior intera¢do social quando temos seu uso em

contextos como o da sala de aula.

O jogo digital apresenta outras caracteristicas como interatividade e o feedback
imediato que tende a envolver o jogador, tornando-o mais focado na experiéncia com o

jogo, o que tendeu a diminuir a interacao social, mas gerou maior diversao.

Além disso, observou-se que o tipo de jogo também influencia fortemente as
experiéncias dos jogadores, j4 que pode favorecer mais a diversdo ou a colaboracao,
podendo envolver mais ou menos o jogador pois a depender do tipo, de seus desafios e

regras, observam-se mudancas no seu comportamento.

Assim, ndo se pode pensar em uma regra geral que indique o tipo de experiéncia
resultante, tomando como critério apenas o formato do jogo, se digital ou analdgico;
torna-se fundamental analisar e considerar o préprio jogo. Apesar de identificarem-se

algumas tendéncias, é preciso considerar um contexto mais amplo.

Salienta-se que a partir deste estudo, muitas questdes surgem e poderiam ser mais
aprofundadas. No entanto, o estudo propds uma primeira aproximagao com o universo
dos jogos e seus formatos, destacando os comportamentos sociais. Assim, varias
indagacbes emergem dessa aproximagdo: quais caracteristicas dos jogos fomentam
maior colaboragdo entre as criancas? Por que a diversdio é mais fortemente
experimentada nos jogos digitais? Como podemos transpor as caracteristicas dos jogos
que convidam ao maior envolvimento e foco do jogador para os contextos de
aprendizagem? quais sao as rela¢bes entre a atencdo e a diversao experimentada na

interacao com os jogos?
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